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Resumen:  Este  artículo   resume  los   trabajos  de   investigación  y   las   conclusiones 
obtenidas relacionadas con el  uso de  las Tecnologías de  la  Información y de  la 
Comunicación (TIC) en personas con discapacidad cognitiva. Los resultados de los 
estudios   realizados   por   nuestro   grupo   de   investigación   se   centraron   en   la 
problemática de la usabilidad y accesibilidad dentro de la generación de material 
didáctico   y   formativo   audiovisual   interactivo,   factores   imprescindibles   para   un 
diseño formal y funcional óptimo de herramientas telemáticas, dirigidas a permitir 
que,   en   un   principio,   cualquier   tipo   de   usuario   pueda   acceder   a   ellas, 
independientemente de si padecen una discapacidad o no. Estos estudios intentaban 
valorar, por un lado, el grado de satisfacción de un grupo de pacientes con una 
enfermedad mental  con deterioro cognitivo de carácter  crónico al  enfrentarse al 
manejo   de   herramientas   digitales   multimedia   para   su   formación   educacional, 
laboral  y   terapéutica,  y  por  otro,  valorar  el  grado de  usabilidad y  accesibilidad 















de  la  experiencia  con  el  usuario,  para  optimizar  el  diseño y  conseguir,  de esta 





Information   and   Communication   Technology   (ICT)   for   people   with   cognitive 
























Comunicación   (TIC)   pueden   traernos   son   innumerables:   información 
actualizada   de   cualquier   parte   del   mundo,   oportunidades   nuevas   de 
negocio, búsqueda de empleo, comunicación instantánea, compras online, 






no   pueden   acceder   a   las   tecnologías   por   problemas   económicos,   de 
infraestructura,   o  por   la   falta  de   accesibilidad  en   los   contenidos.  Como 
consecuencia de todo ello, y con esta aceleración de los procesos de cambio, 
con   mayor   facilidad   aparece   la   discriminación   de   colectivos   sociales 
relacionada con el disfrute de esta revolución tecnológica. Muchos son los 
dispositivos   que   hemos   tenido   que   aprender   a   manejar   para   poder 
adaptarnos   a   los   nuevos   cambios   que   han   azotado   nuestra   sociedad: 
telefonía convencional, telefonía móvil, contestadores, fax, radio, televisión, 





manera   que   desde   nuestra   infancia   comenzamos   un   proceso   de 
alfabetización, es necesario introducir el término de Alfabetización Digital 
(Álvarez,   2004),   cuando   nos   planteamos   el   aprendizaje   de   todas   estas 
nuevas  herramientas  que   surgen  como consecuencia  de   la   llegada  de   la 




posibilidades,   no   sólo   sociales   y   laborales,   sino   también   terapéuticas, 
pueden aportar al individuo. Todo ello provoca que colectivos como el de las 
personas   con   discapacidad   intelectual,   vean   mermados   derechos   tan 
fundamentales como el derecho a la información, el derecho al trabajo o a la 
educación   teniéndose   que   restringir   a   las   vías   convencionales   para 
obtenerlos. Por eso, es tan importante que se haga un esfuerzo, por parte de 
diseñadores  y desarrolladores   informáticos,  para tener en cuenta a todas 
estas personas a la hora de diseñar contenidos y organizar la información 
destinada a un público más plural.




impacto   no   se   ha   visto,   sin   embargo,   reflejado   entre   las   personas   con 
discapacidad intelectual, sus familias y las organizaciones que las aglutinan. 
Concretamente, se observa un déficit manifiesto en la utilización de las TIC 
para   el   desarrollo   diario   de   la   vida   de   las   personas   con   discapacidad 
intelectual y sus familias y del ejercicio profesional que apoya la inclusión en 
la   comunidad   de   este   colectivo,   creándose   así   una   Brecha   Digital   y 









Por   tanto,   a   nivel   social,   es   muy   importante   hacer   que   estas 
herramientas sean accesibles para todo el mundo, proporcionando así  un 
acceso   equitativo   e   igualdad   de   oportunidades   a   las   personas   con   una 
enfermedad mental grave y crónica, porque una página web accesible o una 
aplicación   multimedia   óptima,   puede   ayudarles   a   participar   más 






tipo   de   discriminación   generadora   de   una   forma   de   analfabetismo 
(Marqués, 2000). La tendencia educativa actual hace de las Tecnologías de 
la Información y la Comunicación (TIC), una herramienta fundamental para 







en   un   proceso   de   construcción   y   reconstrucción   de   sus   propios 
conocimientos, habilidades, actitudes, afectos, formas de comportamiento y 
valores,  es  hacer  que vivan y sientan que  la  educación permanente  y  la 
ciencia son una actividad humana y no un conjunto de conocimientos que 
deben  aprender  de  memoria:  el   cambio  de  una  educación basada  en   la 
enseñanza,   cuyo   centro   es   el   profesor,   a   una   educación   basada   en   el 
aprendizaje,   es   lograr   una   nueva   concepción   tanto   de   la   actividad   del 
alumno como de la del profesor (León, 2004).
La   educación  a   distancia   ha   estado   vinculada   indisolublemente   al 
desarrollo   tecnológico,   precisamente   a   partir   de   la   tecnología   de   la 
comunicación,  producción y  distribución utilizada en esta  modalidad.  Se 
identifican   cuatro   generaciones,   correspondiéndose   estas   con   cuatro 
modelos de educación a distancia a partir de cuatro momentos específicos 




las   instituciones   de   educación   superior,   se   diferencia   de   las   anteriores 
fundamentalmente   por   permitir   una   comunicación   tanto   en   tiempo   real 
sincrónica, como independiente del tiempo o asincrónica, promoviendo una 
interacción de doble vía.  El  rápido desarrollo de intranets e  internets,   la 
mejoría en el procesamiento de la información, así como los contundentes 










apoyada   en   las   potencialidades   que   les   brindan   las   Tecnologías   de   la 
Información y de la Comunicación, puede resolver problemas de espacio y/o 
tiempo  llevando el   conocimiento  hasta  quienes   lo necesitan.  Pero  en un 
ambiente virtual,   la calidad,   la variedad y la dinámica de  la  interacción, 






de   contenidos   sobretodo   en   personas   con   una   discapacidad   física   o 
intelectual.   Aún   queda   mucho   para   poder   realizar   todos   los   ajustes 




educación   a   distancia,   siendo   necesaria   una   adaptación,   no   sólo   de 
contenidos  sino también de diseño y presentación de  la   interfaz para su 










como   resultado   de   la   creciente   importancia   que   ha   ido   adquiriendo   la 
adaptación de las máquinas al operador humano. Si bien la usabilidad se ha 
aplicado   a   cualquier   sistema   que   interactúe   con   el   usuario   (Manchón, 
2003),  es  a   finales  del   siglo  XX,   con  el   reciente  crecimiento  del  uso  de 
Internet   y   de   los   ordenadores,   cuando   los   diseñadores   de   aplicaciones 
digitales   multimedia   deciden   mejorar   la   experiencia   del   usuario   para 
optimizar   el   diseño   y   conseguir   de   esta   manera,   un   producto   más 
competitivo,   especialmente   en   el   caso   de   páginas   web   y   herramientas 
multimedia interactivas.
A pesar de la proliferación de definiciones y artículos centrados en la 
usabilidad   y   la   accesibilidad,   y   sus   aplicaciones   más   inmediatas,   la 












Para  ello,   las  páginas,   sus   funciones,  mensajes  y  contenidos  deben estar 
diseñados e implantados para que cualquier persona las pueda utilizar. Es 




personas   posible,   independientemente   de   las   limitaciones   propias   del 
individuo o de las derivadas del contexto en uso (Bolaños, Vidal, Navarro et 
al.,  2007). La accesibilidad web significa que personas con algún tipo de 


















fiabilidad,  eficiencia,  mantenibilidad,  portabilidad  y  usabilidad.  Según  la 




















diciembre   de   2003,   de   Igualdad  de   oportunidades,   no  discriminación   y 
accesibilidad universal de las personas con discapacidad, en su Capítulo II, 
‘Criterios   y   condiciones  Básicas   de  Accesibilidad   y  no   discriminación   en 
materia de Sociedad de Información’,  presenta una serie de artículos que 
hacen referencia a la normativa a seguir para llevar a cabo una adecuada 
puesta   a   punto   de   la   accesibilidad   en   las   páginas   de   Internet   de   las 
administraciones públicas o con financiación pública en particular, y de todo 
tipo  de  páginas web en general   (Ley 53 de  Igualdad de  Oportunidades, 
2003).
2.3. Métodos de Evaluación








un  informe  por   escrito   a  partir  de   los   resultados  obtenidos.  Este 
informe tiene que indicar todos los problemas detectados y se debe 
realizar  un  análisis   exhaustivo  de   cada  uno  de  ellos.   La   lista  de 
criterios,   también   conocidos   como   principios   heurísticos,   fue 
establecida por Nielsen y Molich (1990). Con este tipo de evaluación 
puede llegar a detectarse hasta el 42% de los problemas graves de 






y  Biers   (1992).  El  Test  de  Usuario  consiste  en  dar  una   serie  de 
instrucciones o encargar una serie de tareas a los usuarios y registrar 
los problemas con los que se encuentran en las páginas web. Se trata 
de   una   prueba   complementaria   a   la   Evaluación  Heurística.   Este 
método ofrece la ventaja de ser una demostración de los problemas 
de   la   web   en   tiempo   real   con   usuarios   reales,   por   lo   que   sus 
resultados son más fiables si cabe. Además,  el hecho de que sean 






usuario.  En nuestro caso particular,  para desarrollar este  método, 







Mental   de   la   Comunidad   Valenciana   nace   de   la   colaboración   entre   la 
Asociación para la Investigación Sanitaria de la Safor (AISSA) y el Centro de 
Investigación en Tecnologías Gráficas (CITG) de la Universidad Politécnica 
de   Valencia,  mediante   el   Programa   Avanza   sobre   Contenidos  Digitales, 
siendo   la   primera   web   informativa   sobre   temas   relacionados   con   la 








mental.   Teniendo   en   cuenta   las   limitaciones   cognitivas,   atencionales   y 
lingüísticas  que   tienen  este   tipo  de  pacientes,   creamos  un  diseño  y  una 
navegación   lo  más   sencillas   posible   para   nuestros   usuarios   potenciales, 
basándonos,   principalmente,   en   los   criterios   generales   sobre   usabilidad 
(Nielsen, 2000) y en la experiencia adquirida al trabajar con este tipo de 
pacientes. Los colores, las tipografías, las imágenes y la distribución de los 
elementos   fueron   seleccionadas   para   facilitar   la   comprensión   de   la 










Este   modelo   de   encuesta   se   dividía   en   una   serie   de   criterios 
relacionados con el proceso de diseño y utilización de la plataforma. Por una 
parte, utilizamos preguntas para valorar el grado de habilidad en el manejo 
















demostrado   que   los   usuarios   ven   estas   herramientas   muy   útiles   para 
personas   con   una   enfermedad   mental   para   aprender   y   reforzar   los 





con  las necesidades de  los  pacientes,  en cuanto a  tipo de  texto,   tipo de 
imágenes,   explicaciones   y   distribución   de   los   elementos.   El   grado   de 
satisfacción de los encuestados es alto, y esto ha quedado reflejado en que la 




propios   pacientes   han   ido   apuntando   a   medida   que   utilizaban   la 
herramienta, y por otra, medir el grado de satisfacción de los participantes a 
la hora de navegar por una plataforma digital con contenidos exclusivos de 
Salud  Mental,   para   conocer   qué   sentimientos   despierta   en   este   tipo   de 
pacientes   un  hecho,   tan   común   entre  nosotros,   como  el   de   buscar   una 
información   más   específica   sobre   un   tema   concreto.   Los   resultados 








un   software   de   evaluación   y   rehabilitación   cognitiva   por   ordenador,   el 
Programa   Gradior.   Un   sistema   interactivo   multimedia   de   evaluación   y 
rehabilitación neuropsicológica por ordenador que permite la realización de 
programas   de   entrenamiento   y   recuperación   de   funciones   cognitivas 





personalizadas   en   áreas   como   la   atención,   percepción,   memoria, 
orientación, cálculo y lenguaje. El usuario del programa interactúa con una 












de   respuesta   del   usuario,   la   pantalla   táctil.   De   este  modo,   se   evita   la 
necesidad de emplear un teclado, que puede resultar complejo en su uso, 
especialmente   para   personas   con   deterioro   cognitivo,   con   lo   que   el 
programa   resulta   más   fácil.),   que   le   permite   acceder   a   contenidos   e 
instrucciones visuales y/o sonoras hasta completar cada una de las tareas 
cognitivas propuestas.
En   la   actualidad,   existen  más   de   200   centros   a   nivel   nacional   e 
internacional que utilizan el Programa Gradior dentro de los Programas de 
Intervención   Cognitiva   en   personas   mayores   y   personas   dependientes. 
Mediante esta herramienta, la Fundación INTRAS busca mejorar la calidad 














con   la   Fundación   Intras,   y   a   petición  de   esta,   abordó   el   estudio   sobre 
usabilidad y accesibilidad del Programa Gradior para mejorar la aplicación 
en   futuras   revisiones  de   la  herramienta,   y   adaptarla  mejor   al  perfil   del 
usuario.  Para  afrontar   con   éxito   este   estudio   y   poder  obtener   la  mayor 
cantidad de información posible sobre los aspectos a revisar de la aplicación, 
decidimos emplear dos métodos de evaluación.
Por   una   parte,   realizamos   un   Estudio   Heurístico   mediante   una 






basado   (Molich   y  Nielsen,   1990).   Por   otra   parte,   y   para   complementar 
nuestro   Estudio   Heurístico,   realizamos   un   Test   de   Usuario.   Para   ello, 
desarrollamos un modelo de encuesta con el que obtener información sobre 













• Operabilidad:   las  métricas   que   valoran   si   el   usuario   puede 
operar y controlar la navegación del sitio.
• Atractividad:   las  métricas   que   evalúan   el   aspecto   estético   y 
visual de las páginas del sitio.
• Satisfacción:   se   refiere   a   la   evaluación   subjetiva   de   la 
comodidad de uso, familiaridad, etc.
2.­ La evaluación del sitio desde el punto de vista pedagógico.





adecuación   de   los   contenidos   a   los   objetivos   científicos, 
pedagógicos y socio­culturales.
• Comunicación: incluye  las métricas que tratan de evaluar las 
posibilidades   de   comunicación   que   ofrece   el   sitio   para   el 
usuario.









punto   de   vista   pedagógico,   compete  más   al   equipo   sanitario   que   lo   ha 
desarrollado. 
Los   resultados   de   nuestro   estudio   revelaron   principalmente,   una 
importante carencia de coherencia visual en toda la aplicación, además de 





obtener   conclusiones   relevantes   en   el   impacto   del   uso   de   las   TIC   en 
pacientes   con   una   enfermedad   mental,   y   poder   realizar   mejoras   en 




• Obtener   información   relevante   para   futuras   investigaciones 
relacionadas con el  tema de  la usabilidad, accesibilidad y la Salud 
Mental.
• Conocer   bien   el   perfil   del   usuario   para   saber   cuáles   son   sus 




• Ayudar   a   los   familiares   en   el   apoyo   y   seguimiento   de   las 
enfermedades mentales.







Investigación   en   Tecnologías   Gráficas   de   la   Universidad   Politécnica   de 
Valencia para medir el grado de satisfacción de la Plataforma web para la 
promoción   de   contenidos   sobre   la   Salud   Mental   en   la   Comunidad 
Valenciana,   llegamos  a  una   solución óptima en  el  diseño  de   las  nuevas 
encuestas   para   evitar   los   problemas   que   surgieron   en   nuestra   primera 
experiencia con este tipo de pacientes: pérdida de interés, desmotivación y 
falsedad   en   los   resultados.   Para   ello,   hemos   detectado   las   principales 
limitaciones de los usuarios a la hora de enfrentarse a un cuestionario, tanto 
en el contenido como en el continente, para darle soluciones. En cuanto al 









visual,   utilizando   emoticonos   con   diferentes   expresiones   según   la 
puntuación de cada una de las respuestas (emoticono triste=1, emoticono 
alegre=5).   De   esta   manera,   el   paciente   puede   contestar   a   todas   las 





a   una   pregunta   y   el   alto   porcentaje   (97.6%)   de   encuestas   finalizadas 











el   informe  ‘Encuesta  de Satisfacción sobre  el  Uso del  Programa Gradior’ 















resultados   se   diseñó   un   Protocolo   de   Actuación,   ajustándolo   a   las 
necesidades   del   equipo   de   terapeutas,   para   asegurarnos   que   todos   los 
encuestados eran tratados de la misma manera y la encuesta se pasaba a 















reales   de   este   tipo   de   usuarios   en   concreto;   es   decir,   muchas   de   las 
aplicaciones informáticas o páginas web no están pensadas para personas 
con una enfermedad mental grave y crónica. La valoración que hacen los 
usuario   del   Programa   Gradior   como   herramienta   de   Rehabilitación 
Cognitiva es  positiva.  Sí  hemos detectado algunas puntuaciones bajas en 
cuanto a la estructura, contenidos y el diseño de la aplicación  («Creo que 
hay  muchos   elementos   en   pantalla»,   «Necesito   ayuda   del   terapeuta   para  
utilizar Gradior»), lo que nos hace pensar en la necesidad de una mejora en 
dichos   aspectos.   En   cuanto   a   la  Ayuda  del  Gradior   y   su   utilización,   el 
resultado   es   bueno,   pero   deberíamos   plantearnos   la   cuestión   de   si   los 
usuarios que han pasado por la encuesta han comprendido realmente qué es 
la Ayuda de una aplicación y cómo se utiliza, o simplemente piensan que se 
trata  de   la   ayuda  que   los   terapeutas   les  proporcionan  en   las   diferentes 
sesiones.
6. Conclusiones
Aún   queda   mucho   camino   que   recorrer   para   conseguir   que   las 
Tecnologías   de   la   Información   y   de   la   Comunicación   (TIC)   sean   una 
herramienta   accesible   para   las   personas   que   padecen   una   enfermedad 
mental. La concienciación por parte de los profesionales del diseño en este 




de   las   barreras   que   las   nuevas   Tecnologías   de   la   Información   y   de   la 















nuevos   retos,   muchas   veces   olvidados   debido   a   la   propia   enfermedad, 
también este  tipo de herramientas  disminuirá   la  Brecha Digital  entre  los 
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